atrocinato 7 ll Bindo. AT cibudelle che 2 impazzire le donzelle! 
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Oa getta del 


NI 


ع 1020 


Gentili lettori, banditori e auditori, 
Condottieri, Capibanda e Canaglie di ogni genere, 
Òame e popolane, nobildonne, magistrate e carampane, 
Signori e plebei, ordinali, notabili e pezzenti, 
€ anche voi, amati bambini, figli della strada e dell'amore, rampolli, ereditieri ed orfanelli, 


Diamo lieti di annunciare anche alla vostra magnifica corte, nella vostra splendida città, nel vostro rimarchevole villaggio, in anteprima 
assoluta in tutto il Regno il numero promozionale della libera, strabiliante e inimitabile 


22۵110 de 


a Gazzetta del Menagramo è (da oggi) il dispaccio più diffuso tra le città e le regioni del Regno, nonché l'unico, e riporta notizie di 
g 33 p p g g ۲ 
pubblico interesse, curiosità, Taglie e informazioni utili a Canaglie e Bande in cerca di Lavoretti. 


Dal Falcamonte a Zagara, dall'Ausonia a Tasinnanta, e perfino nelle libere città della Lega Grigia, di Tesseratto, Mortecarlo e 
Costantinapoli, da oggi i corrieri a cavallo e i battelli postali di tutto il Regno raggiungeranno i vostri palazzi, le vostre piazze e le vostre 
bettole e vi distribuiranno questi utilissimi fogli, sapientemente rilegati e illustremente illustrati, per la gioia di grandi e piccini. 


Ecco l'indice dei nostri preclari contenuti: 


Pag. 3 Brancalonia Corbellatica Pag. 10 L'Almanacco di Barbanera 

Pag. 5 Postalmercato Pag. 12 Le Ricette di Suor Altomanna 

Pag. 6 Il Lunario di Fratello Indovinello Pag. 14 Le Novelle Balorde di Mastro Salmastro 
Pag. 8 Taglia e Scuci 2 


Aon perdete il Numero o del più famoso (nonché unico) bollettino d'informazione del Regno! 


Sa Gazzetta del Menagramo è compilata, xilografata e stampata da 


La Banda del 
Patibilo 


PA eggitore generale: Longone dei Mauri, altrove ricercato come Mauro Longo Fonditore di caratteri, compositore e lavorante al torchio: Matteotto delle Cerese, altresì 


“Əcribacchini e Pennivendoli coscritti al banco: Manaccia da Castelnuovo, Laorenzio della conosciuto come Matteo Ceresa 


Dogana, Masso delle Castelle, Andreotto del Macco, Agostino di Santa Cola, noti anche ai boia Bncisorî: Palissandro delle Ballocche, Morteno Paesano e Don Lorenzo de Nuti, altrimenti noti come 


come Davide Mana, Lorenzo Ladogana, Max Castellani, Andrea Macchi e Nicola Santagostino. Alessandro Ballucchi, Moreno Paissan e Lorenzo Nuti. 


Brancalonia è un'Ambientazione per la 5a Edizione del gioco di ruolo più famoso di sempre, basato su tradizione, folklore, storia, 


paesaggi, narrativa e cultura pop italiana 


Brancalonia è un gioco di Mauro Longo, Davide Mana e Samuel Marolla 
Il Regno di Taglia, i Fratelli di Taglia e la Penumbria sono una creazione di Jack Sensolini e Luca Mazza (Ignoranza Eroica) 
Si ringrazia Andrea Barbaglio per aver realizzato la campagna "In Nome del Patriarca Re", da cui sono tratte le immagini di 


Alessandro Balluchi presenti in questa gazzetta. ۸ 


د نڪا 


“eg agzgetta A 
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16۹ هه 
orbellatica‏ 


( na selezione di notizie, dritte e corbellerie raccolte dai nostri redattori, dalle missive 
Ve dai proclami ufficiali che ci giungono da ogni angolo del Regno. A uso e consumo 
di Condottieri che vogliano impegnare le proprie Canaglie in questioni di tal fatta. 


APERTE LE ISCRIZIONI AL COLLEGIO DI MAVARIA 
-PICCADORA - 


p Il Regio Collegio di Mavaria di Abracalabria ha riaperto i battenti ai nuovi Praticanti. La 
Magnifica Mavara ha dichiarato che quest'anno la classe sarà composta da ben 13 allievi, 
sperando così che stavolta, al termine del Noviziato, ne sopravvivano perlomeno una mezza 
dozzina. I requisiti d'ammissione prevedono la consegna alla Cancelleria di alcuni ingredienti 

i arcani ben precisi, che ci sono stati comunicati casomai qualcuno tra i nostri preclari lettori 

volesse iscriversi: 


e Pertuso di Tarabuso (quanto basta). 

e Un mazzo di Ingrassaporci, con le infruttescenze perfettamente conservate. 

e Coda di Pantegano (non si accettano resi). 

Un sacchetto di polvere da spora sidonia.‏ ٭ 

e Salame felino piccante (o felino-lupesco), la cui componente di peperoncino rozzo deve 
essere pari a 12 parti su 10. 

Un Bottolengo della Crosta Smeralda.‏ ٭ 

Tredici piume di Foionco Imperatore, ciascuna di una tinta diversa.‏ ٭ 


Riferiamo come nota a margine che molte cricche, guiscardi e avventurieri si stanno recan- 
do a Sibara in questi giorni, a quanto pare per mettersi a servizio dei nobili convenuti per i 
l'iscrizione dei propri rampolli. In città sarebbe infatti sorto un fiorentissimo mercato nero di Aa A Ar canarum Haustum 7 
componenti arcane. Il Capo dei Birri di Sibara riferisce anche numerose proteste nella comu- کا‎ minarium ME 
nità locale dei Pantegani, che tuttavia sono rapidamente diminuite nel corso delle settimane apan 
passate, come i membri della comunità stessa. 


“ Messer Manaccia, dove 7۳ mu 
trovato tante corbellerie? 


ام { رو Ordinal‏ 


2 


CERCASI BALDI E GIOVANI EROI PER LA COSA 


- GALAVERNA - 


Sotto lo cavalcone che in Galaverna passa il Rio Stocco verso il borgo di Marenga, dicesi alligni 
una Cosa, la cui brama di carne d’uomo è seconda solo all’astuzia. 

Cosa la Cosa possa essere, e se sia spirito o bestia o umanide, non è dato sapere, ché chi l’ha vista 
non è tornato per parlarne, con gran danno al commercio di tutta la vallata. Per codesto motivo, 
ed in considerazione dell’approssimarsi della stagione in cui riaprono le strade dopo l'inverno, i 
maggiorenti di Marenga riuniti in concilio offrono vitto, alloggio e petecchioni ingenti ai coraggiosi 
che oseranno affrontare la Cosa e liberare il Rio Stocco dalle sue incontinenze. Concedono altresì ai 
vittoriosi avventurieri tutto il bottino che la Cosa ha accumulato nell’ultimo anno, fatto di corazze 
e spade, anelli e denti d’oro e molto altro ancora. 

La Camera di Commercio di Marenga in Galaverna non si assume responsabilità alcuna per li 
danni, le morti e le storpiature che potrebbero derivare da questa impresa, né intende accollarsi 
spese di cerusici, erbalisti e beccamorti. Al compenso corrisposto ai sopravvissuti si applicherà una 
tassa di transito in misura di parte una su dieci. 

Ci tiene altresì a dichiarare che la proposta non è finalizzata a fornire provvista di mercenari 
stranieri alla Cosa, come molte malelingue tendono ad affermare. 


INGAGGIO MOLTO HONOREVOLE S 
ED POCO PETECCHIONICO ۳ 


- ALAZIA - 


La Duchessa Marcolfa di Torre Borraccia, prima del suo nome, 
per grazia di San Baldino signora del borgo di Castronuovo 
e di tutte le terre, le vigne e le ville che lo circondano, cerca 
con urgenza l’assistenza di una compagine di impavidi che 
pongano loro braccio et loro brando al suo servizio, per 
raddrizzare un torto crudele. Troppo a lungo la Marchesa 
ha tollerato le ingiurie e le minacce del Conte Leopoldo di 
Malanatica, anche nomato il Gobbo, vassallo dei Signori di 
Costantinapoli. Dove la cortesia è morta, la filosofia ha fallito 
e la legge tace, siano dunque lame e ardimento a parlare! 


Presentarsi lontano ore pasti. 


Nota del gazzettiere: non vè dubbio che Leopoldo il Gob- 
bo abbia offeso assai Madonna Marcolfa, lungi corteggiandola 
con doni di fiori, cesti di ciliegie et mandolinare di trovieri, 
poscia per ritrarsi ratto qual veltro, fatti due conti sulle casse, 


in ver miserrime, della grandama. Non dunque l’amore di cui 


3 cantano i poeti, ma la cupidigia narrata dai ragionieri, facea mM 1 
; battere il cuore del Gobbo. Durch essa arcol 1 


Sia perodunque avvisata ogne Canaglia che quel c'ha raf- 
freddato i lombi del Gobbo potrebbe dir male anche alla loro 
Cricca. Qui non ci son ramini bucati da aversi. Accordatevi 
dunque per essere pagati in bottino, o in altra natura, e possa 
un santo marziale sorridere sulla vostra impresa. 


fa‏ سی سا 


۸ ‘homo, la donna e lo burattino allo mio servizio 


non temano né piova né sole né foco né vento! 


سد = سے x‏ 
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Bettole, Galere e 


۳ 


eggete, Canaglie e Condottieri! Ecco a voi oggi anche il Postalmercato, uno 

straordinario servizio che si unisce al notiziario e al novellario avventuroso di 

queste pagine: da oggi potete ordinare sulla Gazzetta del Menagramo anche 

erie, cianfrusaglie e carabattole, che vi verranno recapitate 

inutile e dimenticato angolo del Regio nel 
ili 


SENZA COSTI AGGIUNTIVI perfino nel p 


più nascosto Covo delle vostre Bande, nelle più sordide e deprecab 


VEST 


tutta una serie di corbe 


Segrete che amate frequentare! 


Ecco a voi il ciarpame di questo numero, completo di ogni statistica e misura di riferimento: 


Estratto di Fandonia 

Descrizione: Strabiliate, Canaglie! Direttamente dalle 
Distillerie Analchemiche di Aiccaroif ecco le celebri 
fiale di Fandonia liquida della Dottoressa Vanvera, oggi 
per voi in un'offerta inimitabile! 

Effetto: Quando si consuma una fiala di Estratto di 
Fandonia si diventa soggetti agli effetti del Fato Padrino 
(La mediocrità sfugge alla Fandonia e il Fato Padrino 
ricerca gli estremi). In caso di una prova di caratteristica, 
tiro per colpire o tiro salvezza, se il tiro del d20 fornisce 
come risultato un 18, 19, 20, il tiro è considerato un 
successo o, nel caso di un tiro per colpire, un colpo 
critico. Se il tiro del d20 fornisce come risultato un 
1, 2 o 3, il tiro è considerato un fallimento. La durata 
dell’effetto è solitamente casuale (1d4 ore). Sotto gli 
effetti dell’estratto, tutti i colori divengono cangianti e 
tutti i suoni più dolci e melodici. Per questo motivo 
chi la assume ha svantaggio alle prove di Saggezza 


(Percezione), e -5 alla Percezione Passiva. 
Peso: 0,5 kg 
Prezzo: 20 Gransoldi 


Sella della donzella. in pericolo 
Descrizione: Inventata dalla brigantessa Cinquina 


d’Oltrefossa per insegnare agli incauti che non vi sono 
donzelle in pericolo nel Regno di Taglia. Tramite un 
comodo meccanismo nascosto in questa sella particolare 
è possibile far cascare lateralmente la persona che la usa, 
ponendola in una situazione di apparente difficoltà. 
Tramite lo stesso portentoso meccanismo la sella 
torna al suo posto, permettendo di tornare a cavalcare 
normalmente. 

Effetto: Quando si effettua una prova di Carisma 
(Inganno) per fingersi in difficoltà in una situazione 
appropriata, la prova viene effettuata con vantaggio. 
Peso: 10 kg 

Prezzo: 30 Gransoldi 


DE ALE‏ چم سے 


Lingua del Mattatore 


Descrizione: Questa lunga e flessuosa frusta di pelle 


viene usata dai mattatori di Penumbria per tenere a 
bada le bestie e compiere acrobazie incredibili. 
Statistiche: 1d4 taglienti, accurata, portata, speciale. 
Speciale: Può essere utilizzata per aiutarsi in una prova 
di Forza (Atletica) o Destrezza (Acrobazia), ottenendo 
vantaggio. Puoi usare Saggezza (Addestrare Animali) al 


posto di Carisma (Intimidire) nelle prove contro bestie. 
Peso: 1,5 kg 
Prezzo: 4 Gransoldi 


وخ و > 


LA LUNA DEL QUINOTAURO 


La seconda luna di Primavera è quella del Quinotauro, in- 
fame bestia acquatica che infesta i fondali al largo della Qui- 
notaria, la regione che ne ha preso il nome. Segno d'Acqua e 
Maschile, associato al colore Verde Bile, al Bronzo Ossidato 
delle ancore troppo usate, al terriccio, alla melma e all’aspara- 
go marcito. Patrono di Profeti di Sventura, Affondatori, Draci 
e Morganti, Protettore delle Aberrazioni e dei Gorgoni. Tutti 
gli animali e i mostri più deformi e abietti dei Sette Mari e 
Mezzo, delle paludi e degli acquitrini sono benedetti (o se 
vogliamo essere sinceri, maledetti) dal Quinotauro. 

Ai nati nella Luna del Quinotauro si consiglia di uscire dalla 
propria zona di conforto e non temere di affrontare il muta- 
mento, anche fisico; di gettarsi senza tema nell’oceano delle 
possibilità; di tuffarsi a fondo nel mare magno dell’incono- 
scibile e di abbracciare il proprio io più profondo e aberrante. 
Non dovete avere paura. Voi no, gli altri sì. 


Curiosità: un celebre nato sotto il Segno del Quinotauro è 
Ligurio Machiavelli, il Principe Mandragora, illusionista, 
politico, guiscardo e ciarlatano fioraccino, il più noto tra i 
misteriosi Uomini Vegetali che infestano il Regno. Non 
possiamo non ricordare inoltre che la Luna del Quinotauro 
del 1020 ha portato su tutte le regioni del Regno la mala 
Pestilenza della Corona, che molte vittime ha mietuto, 
costringendo Canaglie, Banditi e Fratelli di Taglia d’ogni 
dove, per evitar contagi, ad abbandonare campagne, condotte, 
assedi, soprusi, lavoretti, fiere e sagre di ogni tipo. 


DST ہت‎ 6 ne) 
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۲۳ Primavera zo: 


€ | ات‎ amate lettrici! Trasecolate, gentili auditori! Grazie alla collaborazione con il 

i celebre Frate Laorenzio Vulpinio Indovinello, già portavoce della Conferenza Oroscopale 

=> Tagliana, inauguriamo una rubrica dedicata a profezie, oroscopi e strologherie varie! 
Ecco dunque le previsioni e le effemeridi di questa Primavera 1020. 


ratello‏ | لح 


LA LUNA DEL MUFLONE 


La prima Luna di Primavera è quella del Muflone, Segno di 
Fuoco e Maschile, associato al colore Rosso Tetano, al Ferro 
Arruginito dei Coltelli, all’Anduja e al Peperoncino Rozzo. 
Patrono di Spadaccini, Condottieri e Furiosi, Protettore delle 
Bestie. Tutti gli animali infoiati dalla primavera, maschi o 
femmine che siano, sono benedetti dal Muflone. 

I nati nella Luna del Muflone sono in genere istintivi, arditi 
e collerici; nelle Bande i Mufloni tendono a volersi occupare 
di mille mansioni contemporaneamente, fallendo più o meno 
in quasi tutte. Questo causa spesso lo sguardo piccato di ca- 
naglie invidiose, con conseguenti ruote del carretto rotte, selle 
manomesse e sgambetti sui mucchi di letame. 


Curiosità: i Mufloni, coincidenzialmente alla loro natura di 
segno di “capoccia”, sembrano essere i favoriti nelle sentenze 
capitali di Porto Patacca, con oltre venticinque capibanda di 
nati sotto questo segno reclamati ogni anno da Mastro Molla, 
il boia locale. Anche i mostri che trascorrono l’inverno in 
torpore nelle loro tane, come Bavalischi e Bigatti, pare che si 
risveglino sotto la Luna del Muflone. 


Mie 


x 3‏ ہت 


I nati sotto il drappo celeste delle Gemelle, amanti abbraccia- 
te nella volta astrale, sono spesso indirizzati sul sentiero della 
Fandonia o, nell’assenza della Dote o di adeguate capacità, nel- 
la più semplice e tradizionale carriera del bricconaggio. Il Ge- 
melle è campione incontrastato delle promesse fatte a vanvera, 
delle prose fine a sé stesse e dei Sogni del Cassetto, atti più che 
altro a intortare il proprio compagno amoroso del momento. 
Estremamente frivolo, vive la vita alla giornata, beandosi dei 
primi raggi di sole estivo e ridendo di stornelli, frizzi e lazzi. 
La duplice natura del Gemelle però lo porta anche a essere 
scostante, bipolare e bilingua, un menzognero impudente e 
impenitente. 


Curiosità: Sotto le Gemelle ha inizio il Campionato di Calcio 
Draconiano del Regno, mentre il Campionato Penumbro 
inizia in genere alla fine dell’autunno. Forza Biscioni! 


DA --- 4 


LA LUNA DELLE GEMELLE 


Quando la Luna entra nel Segno delle Gemelle, la Primavera è 
ormai avanzata e si corre verso Estate. Segno d’Aria Duplice, 
al contempo Maschile e Femminile, di natura mutereccia 
e sorprendente, è associato al colore Bianco Avorieggiante 
caratteristico delle tele degli artisti scostanti e squattrinati. 
Il loro pappone portafortuna è composto da manna, miele, 
latte e biancomangiare. 

Le Gemelle sono le Patrone di Marionette, Scaramanti, Gat- 
ti Lupeschi, Arlecchini e ciarlatani d’ogni genere, di cortigia- 
ni, artisti, modelli, vagabonde, viandanti, avventurieri, belle 
dame e cicisbei, di ermafroditi, androgini e ventridilegno, 
nonché di tutti coloro che cambian sesso, aspetto, genere e 
appetiti per necessità, piacere e bisogno. Sono anche le Pro- 
tettrici dei Turchini e dei Celestiali. 


رپ 
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NV on cè peggior canaglia di chi tradisce gli altri Fratelli di Taglia e si comporta da Infame. 
oJ fin questa rubrica trovate la peggiore selezione di pendagli da forca, avanzi di 
TS 


per il Regno, da catturare e riportare al‏ کات 
boia per qualche giro di corda o una be‏ 


a esecuzione sommaria come ai vecchi tempi. 


galera e carne da ballista che si 


Per i fatti e i misfatti che li vedono protagonisti, ogni Canadia della Fratellanza è autorizzata 
e legittimata a inseguire, catturare e stramenare codesti Infami senza tema di essere Infamati 
a propria volta. 


Chi non conosce la matematica difficilmente riesce a cogliere 
la bellezza, la più infima bellezza, della rissa. 


Oggi vi presentiamo Marcantonio Crossetti, il Fante di Bastoni 
nel Mazzo dei Ricercati del Regno. 

Noto tra i rivali guiscardi come “il Matemago”, questo 
Dotato è nato anni fa in un Saturnino di una Luna del Ser- 
pentone, che poi venne tolto dal calendario “per far quadra- 
re meglio i conti, che altrimenti saltava tutto il Lunario”. Di 
un'età per questo motivo indefinibile, dal fisico scultoreo e 
dalla mente acuta, Crossetti si è formato nel corpo e nello 
spirito sollevando e spulciando i pesantissimi tomi (in tutti 
i sensi) dell’antico filosofo draconiano Picchiagora, famoso 
per la teoria della moltiplicazione delle cinquine. 

Dopo aver venduto ai birri la Cricca in cui militava, per- 
chè non si riusciva mai a dividere per bene la refurtiva o il 
conto della bettola, il Matemago è divenuto inviso al Re di 
Bastoni, che ne ha sancito ufficialmente l’Infamia. La sua 
disciplina fisica e la sua mente analitica gli hanno permesso 
di unificare magia, calcolo e combattimento in uno strano 
ed esotico stile di rissa. 


01 6٤٥ soft 
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MARCANTONIO CROSSETTI 


(CAPOCCIA) 


Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 
Tiri per Colpire con Mosse e Saccagnate +10 
Batoste 6 

Mosse Cinque cinquine!, Hai scordato il riporto!, E 
prendi pure il resto!, La scuola picchiagorica 

Slot Mossa 5 

Speciale Possiede i privilegi da rissa Mascella di 
Ferro 


“Cinque cinquine!” (Asso nella Manica). Crossetti 
può usare la Tecnica delle Cinque Cinquine 
invocando una quantità immane di mani magiche 
che prenderanno a ceffoni chiunque non sia un suo 
alleato. Chiunque sia colpito da questa mossa deve 
superare un tiro salvezza su Destrezza con CD 14, 
altrimenti subisce una batosta. 

“Hai scordato il riporto!”. Come reazione 
Crossetti può rivoltare un attacco nemico contro 
chi lo compie tramite un misterioso effetto di 
matemagia paragnosta che nessuno comprende 
davvero. L'attaccante subisce la Percossa o l'effetto 
della Mossa rivolta contro il ۰ 

“E prendi pure il resto!”. Crossetti può effettuare 
una percossa come azione bonus. 

“La scuola picchiagorica”. Crossetti aggiunge 

il modificatore di Intelligenza ai tiri per colpire 
durante una Rissa (già incluso nel profilo e nessun 
costo di slot). 


Un matemago è una macchina che converte 


schiaffi in formule magiche. 


Umanoide Medio (Dotato), legale neutrale 


Classe Armatura 12 (15 con armatura magica) 
Punti Ferita 42 )608( 
Velocità 7 


FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 15(+2) 14(+2) 17(+3) 12(+1) 11(+0) 


Tiri Salvezza Int +6, Des +5 
Abilità Arcano +6, Storia +6 
Sensi Percezione passiva 11 
Linguaggi Draconiano, Volgare 
Sfida 5 (1.800 PE) 


Incantesimi. Crossetti è un incantatore di 6° livello: 
la sua caratteristica da incantatore è Intelligenza 
(tiro salvezza degli incantesimi CD 14, +6 al tiro 

per colpire degli attacchi con incantesimo). Ha 
preparato i seguenti incantesimi da mago: 


Trucchetti (a volontà): Luce, Mano Magica, 
Prestidigitazione, Stretta Folgorante 


1° livello (4 slot): Armatura Magica, Individuazione 
del Magico, Scudo, Unto 


2° livello (3 slot): Passo Velato, Cecità/Sordità 


3° livello (3 slot): Controincantesimo, Tocco del 
Vampiro, Trama Ipnotica 


Influsso Magico. Guida (trucchetto a volontà). 
Individuazione del Magico (una volta per riposo 
lungo). Presagio (una volta per riposo lungo). 


Matemagia. Ogni qualvolta Crossetti lancia una 
magia può alterarne la durata, la gittata, il numero 
dei bersagli o i danni come se usasse uno slot di 1 
livello più alto. Può alterare solo uno di questi valori 
alla volta. 


AZIONI 

Bastone da viaggio. Attacco con Arma da Mischia: 
+4 al tiro per colpire, portata 1,5 m. Colpito: 4 (1d6 + 
1) danni contundenti. 


Pugni. Attacco con Arma da Mischia: +4 al tiro per 
colpire, portata 1,5 m. Colpito: 3 (1d4 + 1) danni 
contundenti. 


Bi i. iii tnt Lan فی‎ 
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Gli astri il sole e ogni sfera 
or misura Barbanera, 


0 per poter altrui predire, 
a futto quel che ba da venire 


= 9 er venire incontro a istranieri, pagani e ignoranti di ogni tipo, che non conoscono 
@ J i fatti più semplici e noti del Lunario e del Calendario del Regno, abbiamo deciso 
di offrire in questi fogli anche degli utilissimi compendi di fatt comuni e risaputi, 

: ma utili da riassumere. 


Per codesto compito di tarda e inutile scolarizzazione, la Gazzetta che in mano reggete voi o il 
banditore pubblico che ve la legge - massa di bestie - si avvale della collaborazione del più 
celebre dei Menagrami di Taglia, il Barbanera che le ha dato il nome. 

Eventi celesti, fasi lunari, effemeridi, grandi appuntamenti dell'anno calendariale, consigli per le 
campagne militari e la vita nel covo, curiosità, proverbi, aneddoti, ricette empiriche e previsioni 
stravaganti, ma sempre possibili e talvolta avveratesi: questo è il Lunario di Barbanera! 


Il primo compendio del Lunario tratta dello scadenziario mondano di giorni, settimane e 1 
lune del Regno, che differisce dal Calendario sacrale del Credo. 


Il tutto è però accompagnato da giorni di avanzo e di disa- 
vanzo, ricalcoli, elongazioni e accorciamenti di ogni sorta che 
solo i professoroni delle accademie riescono a decifrare. 

Un anno quindi è composto in genere di quattro stagioni 
- Primavera, Estate, Autunno e Inverno - e per fortuna sono 
pochi quelli che aggiungono una Quinta Stagione, le Mala 
Tempora, al computo. 

Sapienti e minchioni contano dunque Tredici Lune, che 
sono al contempo mesi e segni oroscopici, anche se certi con- 
tadini preferiscono dividere l’anno in nove Quarantine e al- 
cuni seguaci del Credo addirittura in dodici Mesi da trenta 
giorni. 

Ognuna di queste ripartizioni è poi divisa in Decumani, 
Noviluni, Ottomane, Settimane, Sestine, Cinquine o Qua- 
drumani, a seconda di chi fa il calcolo. Diciamo che normal- 
mente si prova a usare la settimana alaziale e passa la paura. 


L’ANNO LUNATICO 


Stabilitosi orbene di recente che il mondo è tondo e gli 
astri ci circondano in sfere concentriche, strologhi e sa- 
pienti sanciscono che l’anno comincia alla Luna Nuova 
subito successiva dell’Equinozio di Primavera, con il Pri- 
mo Lunatico, il giorno più folle delle Tredici Lune, anche 
detto “Capadanno”. 

I giorni di disavanzo tra l’Equinozio e il Primo Lunatico 
costituiscono una Luna speciale detta del Serpentone, che 
si allunga e accorcia ogni anno in base agli accadimenti 
celesti, e all'occorrenza si infila qua e là tra gli altri mesi, 
così come il leggendario serpente Mercedonio si insinua tra 
le altre costellazioni nella sfera siderale. 

A parte questo Tredicesimo Segno, con il Primo Lu- 
natico la Luna entra nel segno del Muflone e inizia il 
nostro anno lunare. Ogni Luna dura più o meno ven- 
totto o trenta giorni, per arrivare a trecento e sessan- 
ta giorni dell’anno, settimana più, settimana meno, 
che intercorrono tra due Equinozi di Primavera. 
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per cospirazioni cupe e stregonesche o anche alla musica più 
battente e tambureggiante. In alternativa, il sesto giorno della 
Sestina o della Settimana è il Sabbatico, quello dove non si fa 
nulla da mane a sera, e in cui le streghe si danno convegno ai 
noci e ai crocicchi. 


Uranico e Plutonico sono giorni erratici e intercalari, dedicati 
alle città gemelle di Urania e Plutonia, che appaiono a caso in 
determinati mesi e anni di raccordo e aggiustamento. E alla 
fine di loro non si ricorda mai nessuno... servono giusto a 
riempire i Decumani per quegli eretici che contano i giorni 
in questo modo. 


Tutti i lunari concordano invece con l’ultimo giorno della 
serie: Solingo. Di Solingo si fa festa come per il Sabbatico 
ma in maniera più raccolta, quasi ciascuno per sé. Va detto 
che il Solingo non esisteva nel Calendario Draconiano ed 
è invenzione del Credo, che ne ha fatto il giorno santo per 
eccellenza, dedicato a Domineddio, l’unico e solo reggitore 
del cielo e della terra. 

Insomma, come per molti altri aspetti della cultura di Bran- 
calonia, non ci si capisce nulla. 
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Ogni settimana, quadrumane, novilunio eccetera si divide 
comunque in giorni fausti e infausti che prendono il nome da 
antiche e dimenticate divinità draconiane: 


Lunatico: il giorno dei pazzi e degli scatti d’ira, sconsigliato 
per iniziare nuove imprese che non siano folli. Qualunque 
sia il numero dei giorni nei computi di fedeli e miscredenti, 
questi cominciano sempre col Lunatico, il giorno in cui 
nessuno vuole tornare al lavoro o fare alcunché. 


Marziale: giorno buono per le armi, l'assedio, la corsa agli 
arrembaggi e le mischie in- campagna. Alcuni poeti del 
passato solevano scrivere versi di carattere ironico e sferzante 
esclusivamente durante questo giorno, dando vita al genere 
Epigrammi del Marziale”, che si usa ancora oggi. 


Mercuriale: giorno dedicato alla scienza, agli alambicchi e 
alle astuzie, ma anche al trasformismo e ai cambiamenti. I nati 
di Mercuriale nella Luna delle Gemelle sono spesso Dotati, 
voltagabbana, cambioni e versipelle. 


Gioviale: giorno di abbuffate, bevute e piaceri della carne, in 
cui è arduo essere tristi. Gioviale è il giorno che tutti cercano 
di far ricadere nei propri calendari. 


Venerabile: il giorno dedicato alla saggezza, al chiudere gli 
affari della settimana e all’alta filosofia della vita. In Penumbria 
questo giorno vien però detto Venereo ed è giustamente 
dedicato ai piaceri della carne e alle malattie della medesima. 
Saturnino: questo giorno esiste solo in determinate ottomane 
e lune, quando le tabelle astrologiche lo ammettono, chissà 
poi perché. È un giorno di mestizia e ombrosità, oppure adatto 
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Offerto dalla 


Locanda del Malandrino 


enza, ma ricette, segreti di cucina e nuovi 


ne del Biondino (pur se in quello vi si aggiungono tante altre 
erbe la cui esatta natura è segreta), senza cagionare né coliche 
né malessere, e si può bere sì prima che dopo pranzo, rissa 
o combattimento, a bicchieri somministrati con un quarto 
d’ora d’intervallo Puno dall’altro. 


TOoNICO BIONDINO 


20 Gransoldi 0,25 kg 


Quando un personaggio beve questo Tonico recupera 1d4+1 
punti ferita. Inoltre, per 8 ore il personaggio ignora gli effetti 
di indebolimento e guadagna ispirazione. Il tonico rimane 
stabile per una settimana, dopo di che perde i suoi effetti 
benefici rimanendo una semplice bevanda gustosa. 


Nota: è possibile reperire gli ingredienti da un venditore di 
spezie o un erborista per metà del prezzo di vendita. Per me- 
scere la bevanda è necessaria la competenza in Borsa da Erbo- 
rista o negli Strumenti da Artigiano (Scorte da Alchimista o 
Scorte da Mescitore). 


rditi cucinieri, cuoche, erboriste e miracolare, gestori di bettole, tavernieri e osti, 
con molta fantasia e gli scaffali vuoti, grazie alla nostra Suor Altomanna, la 
più celebre dispensiera del Convento di Santa Polenta in Tingoli, ecco anche apr 
voi una pagina di questa Gazzetta che da oggi vi aiuterà in più di mille occasioni. Non 
pozioni e i da acquistare per corrispon 

i preparare e servire mostri, bestiacce e altre magiche componenti! 


modi 


Lavorare con erbe, saperle mischiare, estrarne le tinture, o 
addirittura mescerle in pozioni, tonici, distillati e cordiali, 
non è uno scherzo, e la differenza tra zuppa e pozione, tra 
ingredienti di magia e di cucina, tra manicaretto e portentoso 
ritrovato arcano è solo una questione di dosi, componenti e 
lavorazione. 


Avviamo pertanto questa rubrica con una ricetta d’eccezio- 
ne, che unisce erboristeria, alchimia e abilità da taverniere: 
grazie al nostro “patrono”, il Cordiale Biondino - Il Torcibu- 
delle che fa impazzire le Donzelle, possiamo oggi diffondere la 
ricetta di questo tonico d'eccezione, utile in tutte le occasioni. 


In acqua satura di friccicore alchemico, ed effettuatasi la 
combinazione (per lo che abbisognano da 5 a 6 ore) scio- 
glietevi lo zucchero ugualmente a freddo, aggiungete tintu- 
ra, filtrata per carta, dei seguenti ingredienti: Rebarbaro, 2 
once; foglie secche di Luparia, 3 once; Bacche della Cicagna, 
1 oncia; Erba della Malora, 1 oncia; bacche di Santa Curatela, 
mezza oncia; Fungo Balengo, mezza oncia. 

Aggiungete poi aromi di essenze zagaresi per come li gradite, 
già distillate e fermentate: il Biondino originale prevede limo- 
ne, limonastro o beatricotto, mentre le varianti verdi, arancio, 
rosse e brune sono ottenute dalle essenze di arance, serindotti, 
scola ed altri agrumi. 

Proiettate infine in ogni bottiglia o boccetta una formula 
di Luce che funga da attivante, turate, legate ed involucrate 
rapidamente. 

Il tonico così ottenuto è limpidissimo e per sapore non co- 
nosce rivali tra pozioni magiche, aperitivi e farmacopedie. In 
tal modo preparato, corrisponde perfettamente all’indicazio- 
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Venite, sedetevi qui attorno, giovani Balordi. Stasera vi racconterò la vicenda di Capitan 
Spaventa e della sua bella Rosaspina, e della Fantasima del Mare che li uccise entrambi! 


LA NOVELLA BALORDA 


Narrano i nostromi di Ausonia che Capitan Spaventa fosse un 
ufficiale tracotante e pieno di sé, e che si credesse un grande 
sciupafemmine, quando in effetti era un navigatore mediocre, 
un modesto affarista e un abitudinario consumatore di amore 
mercenario. C'era però una cosa che lo elevava dalla media 
dei capitani di lungo corso come lui: il suo nobile amore per 
la bella Rosaspina. Questa gentile donzella era la figlia del più 
ricco armatore di Borgo Guiscardo, e Spaventa, che lavorava 
per lui, stava da tempo accumulando denaro e agiatezza per 
poterla sposare. 


LA FANTASIMA DEL 
MAR DELLE OMB 


La Fantasima del Mar delle Ombre è la prima delle Novelle 
Balorde di Brancalonia, una collezione di avventure 
brevi da utilizzare come spunto per dei Lavoretti molto 
semplici, magari tra uno scenario principale e l’altro, 
come incontro durante un viaggio o intermezzo tra gli 
episodi di una campagna. 

In particolare, le Novelle Balorde di Mastro Salmastro sono 
tutte ambientate tra i Sette Mari e Mezzo del Regno e possono 
essere utilizzate anche come imprese della Balorderia, sotto il 
comando di Capitan Edvige Baffanera (vedi l'avventura Per 


un pugno di luppolì). 
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Per donare la pace ai due mentecatti, l’unico modo è ritrova- 
rei resti dei corpi di Spaventa e Rosaspina, nelle acque attorno 
alla Zanna della Pescecagna, e riportarli a bordo o bruciarli 
insieme. 


L’argento d’altra parte è cosa vera: se le Canaglie riescono 
a risolvere (in un modo o nell’altro) la folle storia damore 
tra polena e capitano smargiasso, potranno portarsi dietro gli 
ultimi lingotti rimasti, quelli che non sono scivolati in mare 
dalla faglia allo scafo. Sono 1d8+2 lingotti d’argento, ciascuno 
del valore di 500 Denari. 


Giunto quasi al culmine delle sue imprese commerciali, tra 
alti e bassi, Spaventa tentò un ultimo affare molto redditizio 
sulla tratta per Gibralcanda che avrebbe dovuto finalmente 
farlo diventare ricco e ammirato: un carico d’argento conse- 
gnato per la guerra dall’ Emiro e diretto ai nobili di Ausonia. 

Durante questo viaggio, tuttavia, la Fantasima del Mare che 
infesta le acque occidentali lo vide dai flutti e si innamorò 
di lui. Gelosa di Rosaspina, per averlo per sempre con sé, la 
Fantasima fece naufragare la sua nave e inabissare tutto il ca- 
rico. Impazzito dalla furia, Spaventa si gettò fuoribordo per 
combattere la perfida Fantasima, perdendo la vita tra le acque 
tempestose. All’altro capo del mare, a Borgo Guiscardo, Ro- 
saspina venne a sapere cosa era accaduto, si gettò in mare da 
una rupe e scomparve a sua volta tra le onde. 


Da allora, la nave maledetta è proprietà della Fantasima, che 
la fa emergere dalle onde una volta ogni tredici lune, il giorno 
del naufragio, attorno alla Zanna della Pescecagna. 


L’argento dell’emiro di Gibralcanda è ancora nella stiva, ma 
al timone, in eterna pena, c'è il fantasma di Capitan Spaventa, 
che cerca invano di raggiungere Borgo Guiscardo prima che 
la sua bella si uccida per lui. Ma il sogno di Capitan Spaventa 
dura solo poche ore e all’alba il veliero torna tra le onde... 


IL SEGRETO 


La realtà è molto differente dalle balorde leggende dei nostromi 
di Ausonia. Capitan Spaventa non era innamorato della figlia 
dell'armatore, anzi non esiste alcuna figlia dell’armatore in 
questa storia. Rosaspina era in realtà la sua nave, un veliero 
eccezionale con una incredibile peculiarità: la sua polena era 
costituita da Legno Turchino, ed era una nocchiera senziente 
che avrebbe dovuto guidare al meglio la nave... vero e proprio 
esperimento voluto dall’armatore in questione per vedere se 
la cosa potesse funzionare e applicarlo poi ad altre sue navi. 

L'unico a bordo a conoscere questo segreto era Spaventa, che 
prese pian piano a trascorrere molte ore a prua, assieme alla 
Polena, parlandole e scherzando. Per questo motivo, la nave 
pian piano si innamorò del capitano, ma per Spaventa questa 
simpatia reciproca non poteva portare a nulla di stabile, o ad 
alcun futuro assieme. Un giorno, durante la tratta dell’argen- 
to (quella sì, davvero avvenuta), Spaventa si lasciò sfuggire 
con Rosaspina che con quell’ultimo viaggio sarebbe divenu- 
to ricco e si sarebbe ritirato sulla terraferma. Folle di gelosia, 
Rosaspina compì un atroce gesto: si scagliò contro la Zanna 
della Pescecagna, si fracassò contro le rocce e fece affondare la 
nave. Lasciò andare l'equipaggio, ma avvinghiò col sartiame 
Spaventa, che annegò con lei. 

Adesso Rosaspina è la Fantasima del Mare. La nave che 
emerge è completamente intrisa della sua triste e rabbiosa 
volontà, lei risiede gemente con l’argento nella Stiva, e lo 
spettro di Spaventa è soggetto alla sua volontà e per sempre 
vincolato alla nave. 
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IL TIMONE 
La ruota del timone è completamente scardinata dalla 


trasmissione, e così la barra di poppa è fissa e completamente 
inclinata verso babordo. In questo modo, il veliero può solo 
ruotare all'infinito intorno alla Zanna della Pescecagna. 
Quello che sembra un problema, se le Canaglie credono alla 
Leggenda, è in realtà voluto dalla Fantasima e dal Capitano. 
Provare a sistemare la barra di poppa e il timone per dirigere 
verso qualsiasi altra destinazione causa solo la furia di 
Rosaspina. 

Se si avvicinano al timone, è qui che si manifesta il Capitano 
(usa le statistiche del Fantasma), eternamente intento a ruo- 
tare avanti e indietro il timone senza ovviamente provocare 
alcun effetto.. Non è ostile all’inizio e parlandoci è possibile 
capire qualche dettaglio in più sulla questione, ma ancora non 
si sbottonerà più di tanto. 


LA CABINA DEL CAPITANO 

Questo è uno dei luoghi meglio conservati della nave e quasi 
completamente a tenuta stagna. Peccato che ogni volta, in un 
anno di permanenza sotto il mare, si riempia comunque di 
acqua gelida, e che aprendo la porta una cascata d’acqua si 
riversi sulle intrepide Canaglie. La porta può essere forzata 
superando una prova di Forza (Atletica) con CD 20, scassinata 
superando una prova di Destrezza con CD 16 utilizzando 
arnesi da scasso, oppure aperta con la Chiave del Capitano, 
che si trova sullo scheletro di Spaventa. 


Dentro ci sono delle cassapanche e dei cassetti a tenuta sta- 
gna. Dentro uno di essi c'è anche il Diario di Bordo, ben 
conservato. Studiando il diario si può scoprire che: 

e Rosaspina non è una persona ma il nome della nave. 

e Spaventa si riferisce sempre a una “Lei”, che lo aiuta nella 
navigazione, ma anche un po lo assilla. 

۰ Il carico d’argento è ben riposto a bordo, nella stiva. 

e L'ultima pagina spiega che “Lei” si è arrabbiata con lui e 
adesso si sta dirigendo contro gli scogli... “Sembra del tutto 
impazzita!” 


Se le Canaglie leggono il Diario e ancora non ci capiscono 
nulla, in quel momento appare il Capitano, triste, e spiega 
ogni cosa sia accaduto davvero. 

Nella Cabina si trovano anche degli Strumenti da Navigato- 
re in buone condizioni, una Mappa del tesoro del bigatto (o 
la mappa di un tesoro differente se hai già giocato l'avventura 
“il Tesoro del Bigatto”) e la Chiave della Stiva. 


IL LAVORETTO 


Quest’avventura si svolge tutta a bordo del Rosaspina, 
nella notte della Luna Nuova del Pescicorno, e sul fondale 
attorno alla Zanna della Pescecagna. Per caso o per volontà 
di accaparrarsi l'argento, la nave delle Canaglie si trova 
al momento giusto vicino allo scoglio del naufragio, e a 
Mezzanotte il Rosaspina emerge dal mare. 

Il Condottiero può mettere in scena gli eventi del Lavoretto 
nell'ordine logico che preferisce. In un caso o nell’altro, alle 
prime luci dell’aurora, il Rosaspina tornerà in mare per un 
altro anno... 


MONTARE A BORDO 

Per salire a bordo e iniziare l'avventura, le Canaglie possono 
provare ad accostare la nave con una barca e scalare la fiancata 
superando una prova di Forza (Atletica) con CD 12, lanciarsi 
a bordo dal ponte della propria, chiedere cortesemente che 
venga gettata una scala superando una prova di Carisma 
(Persuasione) con CD 14 (in questo caso sarò il Capitano a 
srotolarla) e così via. In ogni caso, lungo la murata si scorge 
la targa in bronzo del nome della nave, coperta però di 
incrostazioni e illeggibile. Se qualcuno osa spingersi fin lì e 
ripulire la scritta, leggerà “Rosaspina”. 


IL RELITTO 

Il Rosaspina casca in pezzi e subito dopo l'emersione è anche 
coperto di acqua e alghe, umido e scivoloso. Non vi è nulla 
di particolare a bordo e tutto è rovinato dai decenni trascorsi 
in fondo al mare, a parte gli elementi descritti di seguito. 
Esaminando la nave, le Canaglie possono capire che muoversi 
su di essa può essere problematico superando una prova di 
Intelligenza (Indagare) con CD 14. La nave è considerata 
terreno difficile e quando una creatura impreparata si muove 
su di essa per la prima volta in un turno, deve superare una 
prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 8, altrimenti cade a 
terra prona. Inoltre la struttura della nave è molto instabile 
ed è facile che il legno marcio si spezzi sotto il peso eccessivo 
delle canaglie più pesanti. Stessa cosa avviene arrampicandosi 
sull’unico albero rimasto, completamente cadente. 


CIME MALMOSTOSE 

Le cime, il cordame e le sartie utilizzate per trattenere e far 
annegare il Capitano sono ancora pervase di volontà malevola: 
chiunque entri in contatto con esse ne ripristina la furia, (vedi 
Sartiame Malefico a pagina 19). 


LA POLENA 
Chi si sporge a prua noterà i resti distrutti della Polena. 
Un'ncisione a coltello fatta all’attaccatura dice “Spaventa 
e Rosaspina” con un cuore trafitto da una scimitarra 
d’arrembaggio. 
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CONCLUSIONE 


Ci sono principalmente tre modi di risolvere questo Lavoretto, 
a parte morte e fallimento. 


e Quello stupido: combattendo la Fantasima e il suo 
Capitano fino a sconfiggerli ed esiliarli dal mondo per un 
anno. In quel caso si possono prendere i lingotti al volo 
prima dell’inabissamento della nave e fuggire. Ci sono solo 3 
round per farlo. Durante il primo round la nave si inclina e 
comincia a sprofondare. Per muoversi sulla nave i personaggi 
devono superare una prova di Destrezza (Acrobazia) con 
CD 10, altrimenti cadere a terra proni. Durante il secondo 
round, abbondanti quantità d’acqua entrano da ogni buco 
della nave, la CD delle prove per rimanere in piedi sale 
a 12. Durante il terzo round la nave è quasi interamente 
sprofondata ed è necessario nuotare per muoversi. Alla 
fine del round la nave si inabissa e i personaggi rimasti 
all’interno precipitano nelle profondità assieme alla nave. 

e Quello scaltro: recuperando i resti di Rosaspina e Spaventa e 
dando loro fuoco, cancellando così per sempre la maledizione. 
Anche in questo caso la nave inizia subito a inabissarsi (vedi 
punto precedente per quanto riguarda la fuga scomposta). 

e Quello bonaccione: recuperando i resti di Rosaspina e 
Spaventa e mostrandoli loro... facendo capire che in realtà il 
Capitano amava davvero la Polena. Adesso che sono entrambi 
fantasmi e hanno una nave tutta per sé, potranno lasciarsi alle 
spalle la maledizione e navigare per sempre sul Mare delle 
Ombre, sulle rotte dell’amore... In questo caso, non c'è fretta 
per raccogliere i lingotti e tornare a bordo della propria nave. 


E alla via così! 


PONTI INFERIORI 

I ponti sono umidi e marcescenti e non c'è nulla da recuperare. 
Se il Condottiero lo desidera, una Piovra Gigante potrebbe 
aver preso alloggio ai ponti inferiori e così dare un po’ di filo 
da torcere alle Canaglie. 


LA STIVA 

La porta della stiva è ancora ben serrata e ha una pesante 
blindatura. Può essere forzata superando una prova di Forza 
(Atletica) con CD 20, e scassinata superando una prova di 
Destrezza con CD 16 utilizzando arnesi da scasso, ma la 
chiave giusta è nella Cabina del Capitano. 

Dentro la Stiva si trova una enorme falla, che non inghiot- 
te il veliero perchè tenuto su dalla stregoneria di Rosaspina. 
Qualunque personaggio che veda la falla può capire che Pin- 
tera nave non affonda solamente grazie ai poteri della Confi- 
nata, superando una prova di Intelligenza (Arcana o Indagare) 
con CD 13. Vi è inoltre qualche lingotto d’argento rimanente 
(gli altri sono persi da decenni sul fondo del mare) e la Con- 
finata stessa. 


Lo SCOGLIO DELLA PESCECAGNA 

Questo faraglione è infido e pericoloso per le navi comuni, 
ma la nave fantasma può avvicinarsi senza problemi. Poco 
sotto la superficie, tra rocce e spuntoni sottomarini, ci 
sono lo scheletro di Spaventa e la Polena spezzata avvolti 
da alghe verdi. In un ultimo tentativo di salvarsi, o forse 
in un ultimo momento di amore e pentimento, Spaventa 
ha raggiunto la Polena spezzata, vi si è abbracciato ed è 
annegato assieme a lei. Per raggiungere quei miserabili 
resti, le Canaglie devono nuotare fino ad essi immergendosi 
nell’acqua gelida. Se il Condottiero lo desidera, può inserire 
qui anche la Pescecagna in persona... ovvero una vecchia 
Piovra Gigante (potrebbe essere la stessa che si trova nei 
Ponti Inferiori o la “madre” di quella). 
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LA FANTASIMA DEL 
MAR DELLE OMBRE 


Rosaspina ha i tratti rigidi, le mani bloccate lungo i fianchi e 
i movimenti legnosi. Inoltre appare solo fino al torso, mentre 
la parte sottostante sembra legno spezzato. 

La sua prima reazione all'invasione delle Canaglie sulla sua 
nave è di sorpresa e di stizza. Se trattata in maniera accomo- 
dante, tuttavia, è pronta a sciogliersi e a rivelare la sua parte 
di verità, nonché come spezzare la maledizione che la lega a 
Spaventa. Se qualcuno prova a prendere i lingotti contro il suo 
volere, ovviamente, la Fantasima del Mar delle Ombre gli si 
scaglierà contro con tutti i propri poteri. 


CONFINATO 


Non morto Medio, neutrale malvagio 


Classe Armatura 14 
Punti Ferita 94 )1208+40( 
Velocità O m, Volare 18 m (fluttuare) 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6(-2)  12(+1) 18(+4) 12(+1) 14(+2) 17(+3) 


Resistenza ai Danni acido, fuoco, fulmine, tuono; 
contundente, perforante e tagliente da attacchi non 
magici 

Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno 
Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, 
avvelenato, indebolimento, paralizzato, pietrificato, 
privo di sensi, prono, spaventato, trattenuto 

Sensi Percezione passiva 12, scurovisione 18 m 
Linguaggi Volgare 


Sfida 7 (2.900 PE) È 
rr Arce QUI, Eu AZIONI : 

Movimento Incorporeo. || confinato può muoversi Tocco di decomposizione. Attacco con Arma da : 

attraverso altre creature e oggetti come se fossero Mischia: +5 (+1 per livello della Magnitudo) al tiro 

terreno difficile. Subisce 5 (1410) danni da forza se per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 16 

termina il suo turno all’interno di un oggetto. (4d6+2) danni necrotici. Il bersaglio deve superare ; 

Sensibilità alla Luce del Sole. Finché è esposto un tiro salvezza su Costituzione con CD 13 + 7 

alla luce del sole, il confinato subisce svantaggio livello della Magnitudo, altrimenti il suo massimo 1 
ai tiri per colpire, oltre che alle prove di Saggezza dei punti ferita è ridotto di un ammontare pari ai 2 
ا‎ (Percezione) basate sulla vista. danni subiti. Questa riduzione permane finché il 

Debolezze dei Confinati. || confinato possiede i bersaglio non completa un riposo lungo. Se questo A 


seguenti difetti: effetto riduce il suo massimo dei punti ferita a O, il 
bersaglio muore. 


e Vincolato. L'area di influenza del confinato ۱ : 5 
7 è circoscritta ad una zona specifica (la sua Affogamento spettrale. Ogni creatura che si x 
| tana), come un villaggio, una valle o un bosco. ll trovi entro 3 m dal confinato deve superare un tiro 

confinato non può varcare i confini della sua tana salvezza su Costituzione con CD 13 + livello della 

né manifestare alcun potere al di fuori di essa. Magnitudo, altrimenti inizierà a soffocare come se 


Resti tali. Se | tici tali del finat si. trovasse sott'acqua senza fiato. Una creatura 
سیت‎ oo ماج یرجھ‎ GE OTa può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo 
vengono bruciate o se ottengono una degna 


1 tivi OOO t turno e, se lo supera, l'effetto per lei termina. 
سی او وو‎ VIE Sal lena legi elio, Se una creatura supera il tiro salvezza o se 


* Pace agognata. Se viene data pace al confinato, l'effetto per lei termina, quella creatura è immune 
sanando il dissidio che lo tormenta, questi all'affogamento spettrale del confinato per le 24 
scomparirà per sempre. ore successive. 


ہئنہ 


sera 


200007 


== espe bd ra) 


SARTIAME MALEFICO 
Non morto Grande, Neutrale Malvagio 


Classe Armatura 13 
Punti Ferita 103 (10d410+48) 
Velocità 5 m 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 10(+0) 16(+3) 5(-3) 10(+0) 5(-3) 


Abilità Furtività +2 

Sensi Percezione passiva 10, vista cieca 13 m 
(cieco oltre questo raggio) 

Linguaggi - 

Sfida 4 (1.100 PE) 


AZIONI 

Multiattacco. ۱۱ sartiame malefico effettua due 
attacchi con schianto. Se entrambi gli attacchi 
colpiscono un bersaglio di taglia Media o inferiore, 
il bersaglio è afferrato (CD 13 per sfuggire) e il 
sartiame malefico usa Avviluppare su di lui. 


Schianto. Attacco con Armi da Mischia: +6 al tiro 
per colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 13 
(2d8 + 4) danni contundenti. 


Avviluppare. I| sartiame malefico avviluppa 

una creatura di taglia Media o inferiore da esso 
afferrata. li bersaglio avviluppato è trattenuto e 
deve superare un tiro salvezza su Costituzione con 
CD 13 all'inizio di ogni turno del sartiame malefico, 
altrimenti subisce 13 (2d8 + 4) danni contundenti. 
Se il sartiame malefico si muove, il bersaglio 
avviluppato si muove assieme a lui. Il sartiame 
malefico può avviluppare soltanto una creatura 
alla volta. 


MAGNITUDO 

La Magnitudo indica il livello di potere del Confinato. 
Maggiore è la Magnitudo e maggiori saranno resistenza, 
potenza e capacità uniche dell’apparizione. 

Per ogni livello di Magnitudo, il confinato ottiene un potere 
unico a scelta dalla lista dei poteri del confinato. Inoltre la 
Magnitudo si somma alla CD dei tiri salvezza e al tiro per 
colpire del confinato. 


AzionI Dı TANA 

A conteggio di iniziativa 20 (in caso di parità di iniziativa, il 

confinato perde), il confinato può effettuare un’azione di tana 

per provocare uno degli effetti magici seguenti; non può usare 
lo stesso effetto in due round di fila: 

۰ Il confinato chiama a sé gli spiriti delle creature che sono 
morte nella sua tana. Queste apparizioni si materializzano 
e attaccano una creatura situata entro 18 metri da lui e 
che egli sia in grado di vedere. Il bersaglio deve effettuare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 13 + livello della 
Magnitudo; se lo fallisce, subisce 3d6 danni necrotici per 
livello della magnitudo, mentre se lo supera subisce la metà 
di quei danni. Poi le apparizioni svaniscono. 

e Il confinato evoca a sé un non-morto presente nella sua tana 
(il Capitano Spaventa oppure lo spettro di un morto sullo 
scoglio della Pescecagna). 

e Il confinato può lanciare l'incantesimo  Scagliare 
Maledizione (non è richiesta concentrazione) a una creatura 
visibile che si trovi entro 36 m da lui (tiro salvezza con CD 
13 + livello della Magnitudo). 
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میں 


4 سدقم یب خی ہے ET‏ من یں 
سا ہہ یی سے مت موم 


